淡江大學98學年度第2學期課程教學計畫表
	程名稱
	（中）數 位 內 容 產 業 概 論

	授課教師
	盧憲孚

	
	（英）INTRODUCTION TO DIGITAL CONTENT INDUSTRIES
	
	

	開課系級
	（中）資傳二A
	開課資料
	▓必修

□選修
	▓0（單學期）
□1（上學期）   □2（下學期） □3（第3學期）
	2  學分
	先修科目
	（中）無

	
	（英）TAIXB2A
	
	
	
	
	
	（英）NONE

	學系教育目標
	學生基本能力

	一、強化專業知識
二、訓練實務知能
三、開發創意潛能
四、鼓勵業界互動
五、培養團隊精神
六、深化專業倫理

	A. 能理解資訊傳播基本學理知識。
B. 能蒐集、分析資訊，和解讀、詮釋資訊意義。
C. 能掌握資訊傳播發展趨勢。
D. 能善用美學知識並激發自我創意。
E. 能熟悉、運用資訊傳播實務技術與工具。
F. 能規劃、撰寫企畫書，並執行資訊傳播專案。
G. 能協調溝通並團隊合作共同完成資訊傳播專案。
H. 能知曉專業倫理與社會責任。


	 課程簡介 （限50~100字）
	（中）藉由台灣數位內容產業概述與分組研讀報告趨勢，激發同學對數位內容產業的創意想像。

	
	（英）This course intents to inspire students’creative imagination in digital content industry (DCI) through the basic introduction of DCI in Taiwan and the group study/discussion/report in the future trend in DCI.

	本課程教學目標與學生基本能力相關性

一、目標層次（選填）：1記憶、2瞭解、3應用、4分析、5評鑑、6創造。

二、單項教學目標分別對應「目標層次」有多項時，僅填列最高層次項即可（例如：「目標層次」可對應2、3項時，僅取3；對應3、5、6項時僅取6）。惟各項課程教學目標對應該系「學生基本能力」時，則可填列多項「學生基本能力」（例如：A、AD、BEF）。

	中文
	英文
	相關性

	
	
	目標層次
	學生基本能力

	1台灣數位內容產業定義與分項概況
	1.Definition of Digital Content Industry in Taiwan
	2
	A/H

	2數位內容產業分組研讀報告
	2.Group Study/Discussion/Report in DCI
	4
	B/G

	3創思數位內容產業趨勢
	3.Creative Thinking in the Future Trends in DCI
	6
	C/D

	課程目標之教學策略與評量方法

	課程目標
	教學策略（課堂講授、分組討論、參觀實習、其他）
	評量方法（出席率、報告、討論、小考、期中考、期末考、其他）

	1台灣數位內容產業定義與分項概況
	課堂講授/專題參訪
	出席率/隨堂抽問/心得報告

	2數位內容產業分組研讀報告
	分組研讀與報告
	出席率/研讀報告

	3創思數位內容產業趨勢
	分組討論與發表
	出席率/創思發表

	授 課 進 度 表

	週次
	內容（Subject/Topics）
	備註

	1
	課程介紹
	數位?內容?產業?

	2
	數位內容產業整體發展概況
	

	3
	數位內容產業分項(一) /(二)
	數位遊戲/電腦動畫

	4
	數位內容產業分項(二) /(三)
	電腦動畫/數位學習

	5
	數位內容產業分項(三) /(四)/ (五)
	數位學習/數位影音應用/行動應用服務

	6
	調課/改為課外教學
	專題參訪(時日與地點另行通知)

	7
	教學行政觀摩週(停課停班)
	積極充實自我

	8
	數位內容產業分項(五) /(六)
	行動應用服務/網路服務/期末報告分組

	9
	數位內容產業分項(六) /(七)
	網路服務/內容軟體/繳交期中作業

	10
	· 期中考週
	考試順利

	11
	數位內容產業分項(七) /(八)
	內容軟體/數位出版典藏

	12
	數位內容產業分項(八) /(九)
	數位出版典藏/數位藝術

	13
	數位內容趨勢報告
	期末報告

	14
	數位內容趨勢報告
	期末報告

	15
	數位內容趨勢報告
	期末報告/繳交期末作業

	16
	數位內容趨勢報告
	期末報告

	17
	數位內容趨勢報告
	期末報告

	18
	期末考週
	考試順利

	教學設備
	▓電腦   ▓投影機   ▓其他（熾熱的心、創意的腦和婆心的嘴）

	教材課本
	· http://www.nmipo.org.tw 數位內容產業推動服務網。
· 《2008台灣數位內容產業年鑑》資策會編(2008)，台北：經濟部工業局。
· 《Web2.0創新應用案例集》龔仁文總編輯(2006)，台北：資訊工業策進會。

	參考書籍
	· 《圖像小說的編寫與繪製》Mike Chinn著，張睛雯譯(2005)，台北：視傳文化。
· 《創造力》Mihaly Csiksentmihalyi著，杜明城譯(1999)，台北：時報文化。
· 《數位藝術概論》葉謹睿著(2005)，台北：藝術家。
· 《圖像小說的編寫與繪製》Mike Chinn著，張睛雯譯(2005)，台北：視傳文化。
· 《動畫創作全覽》Chrit Patmore著，陳賢錫譯(2004)，台北：視傳文化。
· 《大師談遊戲設計》Andrew Rollings/ Ernest Adams著 (2003)，台北：上奇。

· 《線上遊戲》Jessica Mulligan/ Bridgette Patrovsky著 (2003)，台北：上奇。

· 《韓非子》漫畫原著：蔡志忠/動畫監製：魚夫(2004)，台北：明日工作室。

· 《創意領秀2004》資策會數位內容學院(2004)，台北：經濟部工業局。
· 《數位博物館大觀園》項潔、陳雪華主編(2003)，台北：遠流。
· 《Creative Code》John Maeda(2004)，London：Thames & Hudson 。

	批改作業篇數
	篇（本欄位僅適用於所授課程需批改作業之課程教師填寫）

	學期成績計算方式
	· 作業或口頭報告時，應於約定時日，準時繳交或出席 ，遲交或遲到將不予計分。

· 成績配分將視出席與課程參與情況做彈性調整。任何作業缺交或不及格，總成績以「不及格」計。
· 出席成績：20% ║平時成績：20% ║ 期中作業：30% ║ 期末作業：30% 

	備考
	教學計畫表上傳步驟：教務處首頁點選「教務資訊」→「教學計畫表上傳」；網址：http://ap09.emis.tku.edu.tw/。
※非法影印是違法的行為。請使用正版教科書，勿非法影印他人著作，以免觸法。
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